los mas elementales conceptos de 1a hospitalidad, el respeto y 1a filosofia

Zen. Se considera que el té, importado desde China a principios del giglo 12,
resolvia los problemas de salud de los monjes budistas que lo consumian. Alo
largo de log afios, 1a ceremonia del té evoluciond para ofrecer a los samurdis un
egpacio de calma, alejado de 1ag batallas. El maestro Sen no Rikyu influyd para
convertir 1a ceremonia del té en un elemento para mostrar estatus y mas tarde
en un espacio cultural, religioso y de negociacion politica para Japon.

L a ceremonia del té esta en el centro de 1a cultura japonesa, ya que encarna

Tener a los miembros de tu clan bien situados en el Chashitsu (1a casa del té) te
permitira obtener mayor influencia en 1a corte de Himeji.

MATERIALES

General: 5 cartas iniciales
1 extension de tablero central 2 cartas de 3 cartas de
1 puente verde accién inicial recursos iniciales
5 dados verdes
16 monedas (12x 1, 4x 5)
8 losetas de nentifar
10 losetas de ceremonia 1
4 losetas de entrenamiento
4 losetas de +120/+160 9 cartas de castillo
3 cartas de 3 cartas de 3 cartas de o
12 planta 22 planta 32 planta
Para los jugadores: GG l
4 tableros personales wh »;
20 geishas ’t.’:h. t:
(5 de cada color)
4 marcadores de chasen r

6 cartas de jardin |
|

39 cartas de expansidén: 3 cartas de jardin 3 cartas de jardin
16 cartas de Matcha de plantas de piedras
8 cartas de 8 cartas de : !
caligrafia arreglo floral
L] LY & '|
e e |
e " S ML RL ; 0 I
- -
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PREPARACION DE LA PARTIDA

La brocha, los cuencos, el agua bien caliente. Y el té. Sobre todo el té. Todo estd bien
dispuesto para empezar la ceremonia.

Antes de comenzar con la preparacién normal de la partida, mezclad todas las cartas de la
expansion en sus respectivos mazos.

Mezclad también las 4 losetas de entrenamiento con las del juego base.

Consejo: Todas estas cartas y losetas estan marcadas con W para que las
podais separar facilmente cuando no vayais a jugar con la expansién.

Consejo: Si es vuestra primera partida con The White Castle: Matcha,
usad esta loseta de campo de entrenamiento en el primer nivel
(el de coste de 1 hierro).

Preparad la partida de manera normal, pero usando los tableros personales de la expan-
sion en vez de los del juego base y sin elegir (todavia) un par de cartas inicial.

PREPARACION DE LA EXPANSION:

Colocad la extension de tablero junto a la Barajad las losetas de ceremonia y
parte inferior del tablero central y colocad al azar:
sobre ella:
3 losetas en la casa del té por su
" El puente verde con los dados lado amarillo.

que correspondan al nimero de :
jugadores +1 (en el ejemplo, para 3 1 loseta en el mirador del estanque
jugadores). por su lado azul.

4 B ) 3 losetas de nentifar al azar en
%" el estanque.

Barajad por separado los mazos

de Arreglo Floral y Caligrafia y
colocadlos boca arriba en sus respectivos
espacios del tablero. Recordad eliminar
de los mazos las cartas marcadas con 4 si
solo sois dos personas jugando.




Barajad las losetas de ceremonia del té
restantes y colocad una debajo de cada

Colocad a las geishas en vuestros
tableros personales y los marcadores de

3

par de cartas iniciales por su lado azul, chasen en el 0.
tal y como indica la imagen.

De la misma manera que en el juego
base, en orden inverso al turno
establecido, cada jugador toma (ademas
de sus cartas iniciales) la loseta de
ceremonia asociada a las cartas
iniciales, que coloca en el sitio indicado
para ello en su tablero personal.

1Ya estais listos para jugar a The White Castle con Matcha!

~ La Partida

La partida transcurre a lo largo de 3 rondas, como en el juego bdsico, pero ahora cada ronda
tiene 4 turnos. Las rondas terminan cuando todos los jugadores han jugado 4 turnos cada uno y
quedan 4 dados en los puentes en total.




~ Nuevos Esp de Juego

En The White Castle: Matcha hay un nuevo puente y dados de color verde, dos nuevas
localizaciones en la extension del tablero central, ademas de una opcion adicional en el tablero personal.

LOS CAMPOS DE TE LAS AFUERAS DE HIME)I

Hace tiempo que no visitamos el estanque. Sus aguas son transparentes en
primaveray podemos contemplar la danza de las carpas koi.

El puente de los dados verdes funciona exactamente de la misma manera que los otros tres
puentes. Cuando se toma uno de los dados verdes del lado izquierdo, se obtiene el beneficio de
la ldmpara como de costumbre.

Los dados verdes no pueden colocarse en el castillo, ya que no existen losetas de dado de color
verde, y se mantienen las reglas de colocacién por color. Sin embargo, los dados verdes pueden

colocarse como un dado mds en el pozo, el exterior del castillo y el dominio personal (en la
linea dedicada al dado de color verde).

Ademas, en las dos nuevas localizaciones en la extension de tablero (los campos de
té y las afueras de Himeji) se pueden colocar dados de cualquier color, incluidos
los verdes.

K——/lkj iy L=

VP
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LOS CAMPOS DE TE

Sus paredes dearcilla y sus ventanas de papel albergan un remanso de ‘
tranquilidad que permite relajar la mente, ademds de ser un lugar discreto
en el que hablar de politica.

En esta localizacién se pueden colocar dados de cualquier color. Se pueden apilar hasta
2 dados en cada una de las dos casillas para dados (excepto en partidas a 2 jugadores).

Cuando se coloca un dado aqui, se realiza la accién de geisha, que se explica en la
pagina 7.

El jugador amarillo ha
colocado un dado negro
de valor 1 sobre el dado
blanco de valor 4 en los
campos de té. Tras pagar

3 monedas y obtener su

\ recompensa de lJampara,
realizara la accién

.+ de geisha.
e “t

2 JUGADORES $

Mas alld de los muros del castillo se encuentran las dos
escuelas de artesania, en las que aprender los secretos de los arreglos
florales y de la caligrafia.

En esta localizacion se pueden colocar dados de cualquier color. Se pueden apilar hasta
2 dados en cada una de las dos casillas para dados (excepto en partidas a 2 jugadores).

Al colocar un dado aqui el jugador realiza en cualquier orden las acciones de las dos
cortinas que estan alineadas con el espacio en el que se ha colocado el dado.

Lajugadoraha
colocado un dado
color coral de valor 2
en la accién de abajo.
Paga 3 monedas (el
valor impreso es un

5) y 1 sello de Daimio
para realizar la
accién de jardinero y
al terminar obtiene

3 2 de hierro. -

NEVER BORED
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De la misma manera que hay opciones para colocar el dado de color coral, negro y blanco,
ahora hay una cuarta opcién para colocar el dado de color verde. Las reglas de colocacion
son las mismas que en el juego base. Al colocar el dado, ademas de obtener todos los
recursos visibles en la linea, pagando 1 sello del Daimio el jugador podra realizar la accién
de la loseta de ceremonia elegida en la preparacion de la partida.

Al colocar el dado de valor 3 y pagar 3 monedas, este jugador obtendrd 3 chasen,
2 monedas, 1 recurso a su eleccién (no incluyendo el chasen). Ademas, al pagar
1 sello de Daimio, podré realizar la accién de Jardinero y obtener 1 punto de clan.

Importante: Este icono NO permite activar la linea del dado verde del
tablero personal. Como veras, los colores indicados en el dado de la
@ imagen hacen referencia dinicamente a los dados blancos, negros y coral.

Geishas y el Chasen

En The White Castle: Matcha hay un nuevo tipo de miembro del clan, las
geishas, que tienen un recurso asociado: el chasen.

Las geishas irdn desde el dominio personal a recorrer el camino del té o

ir al mirador del estanque en la extension del tablero central. El recurso
para hacerlas avanzar es el chasen.

Sellos del Daimio

Hay un nuevo modo de gastar los sellos del Daimio. En cualquier momento de la partida
los jugadores pueden pagar 2 sellos de Daimio para obtener un recurso cualquiera o un
chasen (tal y como indica el recordatorio del tablero personal).

referencia a la §
® chasen es este

NEVERBORED
aysboardgames.com

info®@alwayshoardagames.
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De la misma manera que los cortesanos, las geishas permiten hacer dos acciones distintas: solo
una de ellas o las dos acciones una vez cada una, incluso usando fichas de geisha distintas.

Acceder al jardin de té: Tomar la ficha de geisha que esté mas a
la izquierda del dominio personal y colocarla en el espacio de la
entrada al jardin, pagando 2 monedas. La entrada al jardin puede
albergar cualquier niimero de geishas de cualquiera de los clanes.

se encuentren en el jardin de té y pagar 2 o 5 chasen para que avance
1 o 2 pasos en el jardin. El movimiento no puede ser repartido entre
distintas geishas y debe hacerse de una vez.

¢ Desde la entrada, pueden avanzar hacia la casa del té o hacia el mirador del estanque. Una
vez eligen una direccion, no pueden ir en direccion contraria.

© Cada espacio en el camino del té puede albergar cualquier niimero de geishas de cualquiera
de los clanes.

® Por el contrario, en el mirador del estanque solo cabe 1 geisha de cada uno de los clanes.

* En cada habitacién de la casa del té solo caben 2 geishas de cada uno de los
clanes.

Ahora, dependiendo de donde termine su movimiento, la geisha podrd hacer lo siguiente:

Al mover una geisha hacia la
izquierda, su recorrido terminara
alli A.

Cuando llegue, podra realizar la
accion de estanque que otorga las
3 recompensas de los nentifares,
o bien, pagando 3 monedas,
realizar la accion asociada a la
loseta de ceremonia.

Tomar la carta de arreglo floral o de caligrafia, a eleccién del
jugador. Se realiza la accién de cortina de color amarillo de la
carta, y se coloca directamente en la zona de lampara (por su

~ lado correspondig
Las cartas de arreglo floral y caligrafia nu e

tablero personal.

Atencion: En el caso
o amarilla pero no se ol T Cat i 10
NEVER BOR
w.alwaysboardgames.com ________ Info@alwaysboardga




Realizar una accién de cortina azul que esté visible en una de las
cartas de arreglo floral o de caligrafia.

Si la geisha termina su recorrido
en la casa del té, el jugador elige
una de las 3 salas y realiza la
accion asociada a la loseta de
ceremonia de dicha sala. No es
posible que haya mas de 2 geishas
de un mismo jugador en una
misma sala. Cada sala de la casa
del té da una recompensa distinta
al final de la partida (ver pag. 11).

Lajugadora verde realiza la accién ¢ =rimera disponible de su dominio
personal {J y paga 2 monedas p E idel jardin de té, donde ya tenia

una () . A continua 2y g jga 2 chi,} i ‘a el mirador ¢ = stanque @@ .
Al llegar alli, obtien' h ] mm L s 3 monedas
NEVER BORED
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Mis adelante, vuelve a hacer la accién, pero esta vez no paga las 2 monedas. Decide pagar
2 chasen para avanzar 1 paso en el camino del té (no puede ir hacia el mirador porque
ya tiene una geisha allf) €. Al llegar al primer paso, obtiene la carta de arreglo floral que
le reporta 4 monedas (), y colocala carta directamente en su zona de limpara (( )

En otra situacién de partida, el jugador amar['a paga 5 de ch=sen para mover 2 pasos en
el camino del té 0 hacia la habitacién o | pr ¢ rdineros, obteniendo 2
recompensas diferentes de fondo claro en 1. Iy ' No hubiera podido ir ala

habitacién que otorga punto ga V g ftesanos,’ L . |
.

T@d_o su mé}_{i‘ql. 7sible.
B
NMEVER BORED
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FINAL DE LA RONDA

El final de ronda ahora se desencadena cuando, tras el turno de un jugador, quedan 4 dados
en total entre todos los puentes, incluido el puente verde.

7 AN

o Nuevo orden de turno: Se determina del mismo modo que en el juego base.

o Jardines: Se resuelve de la misma manera que en el juego base con la
diferencia que también se tiene en cuenta el puente verde.

Si han quedado dados verdes y los jugadores tienen una geisha en el mirador del estanque,
pueden obtener las 3 recompensas de los nentifares, o bien pagando 3 monedas, el beneficio
asociado a la loseta de ceremonia.

Las acciones del estanque y las de los jardines pueden hacerse en el orden que se prefiera.
En resumen, el estanque cuenta como un jardin mas.

recompensas de los nentfares o pagando 3 monedas, realizar la accién asociada a la loseta de
ceremonia que permite avanzar una geisha un paso en el camino del té sin coste en chasen.
El jugador rojo ademés podra obtener un beneficio asociado a una accién de fondo claro del
castillo, ya que tiene un jardinero en el jardin del puente negro. El jugador amarillo solamente
obtendra el beneficio de 3 monedas.

‘ A s A . s " — L

Preparacion de la siguiente ronda: Se determina del mismo modo que en el juego
base, teniendo en cuenta los dados de color verde.

FINAL DE PARTIDA

La corte de inviemo se retine un afio gds para discutir los planes de futuro. Pero antes,

¥ANE

Al finalizar la 3° ronda, d
A la puntuacién del jueg;
consultando los dos reg




@ Recursos sobrantes: @

A. Por cada 5 monedas y/o sellos del Daimio que hayan sobrado, se obtiene 1 punto de clan
(redondeando hacia abajo).

W B. Por cada recurso (comida, hierro, nécar y chasen) del que quedan entre 3 y 6 unidades se
obtiene 1 punto de clan; si alguno ha llegado a 7, se obtienen 2 puntos de clan.

i‘ Puntuacién por el marcador del paso del tiempo: @

A. Sila ficha de influencia se ha quedado en la segunda estacién, el jugador obtiene 3 puntos
de clan. Si se ha quedado en la tercera estacién obtiene 6 puntos de clan. A partir de la
cuarta estacion el jugador obtendra la puntuacion indicada por la casilla que ocupe su ficha
(que puede oscilar entre 10 y 15 puntos de clan).

" Puntuacién por los miembros del clan: * * ﬂ ﬁ

A g = @x Castillo: Cada cortesano que se encuentre en el castillo otorgard puntos
0 de clan segtin el lugar en el que se encuentre:

® 1 punto de clan si estd en la puerta.

® 3 puntos de clan si estd en el primer piso (mayordomos).
® 6 puntos de clan si estd en el segundo piso (diplomaticos).
® 10 puntos de clan si esta en el tercer piso (Daimio).

B. % :@1 ,@ xﬂ % Campos de entrenamiento: El jugador obtendra puntos

de clan multiplicando el valor total de los guerreros que
tenga en todos los campos de entrenamiento por el niimero de cortesanos que haya dentro
del castillo (no en la puerta). El valor de cada uno de los guerreros en cada campo de
entrenamiento estd indicado por estos iconos:

(s ﬁ . @x Jardines: Cada jardinero otorga a su clan tantos puntos de clan como
. indique la carta en la que se encuentre.

wi. ﬁ: @x @2 X ﬁ , & , g En el Jardin de té: Las geishas pueden puntuar

de varias maneras diferentes: .

® 2 puntos de clan si estd en el mirador del estanque.

® 1 punto de clan si estd en la puerta del jardin.

® 2 puntos de clan por cada geisha que se haya quedado en el primer paso del

camino del té.

® 3 puntos de clan por cada geisha que se haya quedado en el segundo paso

del camino del té.

® 2 puntos de clan por cada jardinero, guerrero o cortesano (incluidos los de la puerta)
haya en el tablero, multiplicado por el niimero de geishas del color del jugador en la
sala correspondiente de la casa del té. Las geishas que puedan haber en el mirador no se

tienen en cuenta para puntuar las salas.

La puntuacién de geishas
del jugador rojo seria la
siguiente: 2 puntos por
la geisha del mirador
del estanque + 2 puntos
por la geisha del primer
paso + 12 puntos (tiene
3 jardinere—+ 8 puntos
=t 2 8 Bnos en el
a puerta).
is de clan.

%

e 120 puntos de clan, s el
+120/+160. ittt a




~ Cambios en la Preparacion de Partida

A la hora de preparar la partida, hazlo como una partida de modo solitario del juego base, pero
con los siguientes cambios:

1. Roba 2 cartas de recursos iniciales, 2 de accién inicial y 2 losetas de ceremonia del té (por
su lado azul) y elige una de cada una de ellas.

e

L | Re
/)

" Duranle la Parlida

Se desarrolla de la misma manera que en el juego base, solo que entran en juego las fichas de las
geishas vy los dados verdes.

Si durante la partida el clan rival tiene que perder dinero, puntos y/o retroceder en el marcador
del paso del tiempo y no puede, simplemente pierde todo lo que sea posible (o nada, si tiene 0).

Siuna geisha llega hasta esta posicion y quedan cartas
suficientes, descarta del tablero una carta de arreglo floral o
caligrafia a tu eleccion.

i una gelsha llega hasta la casa del t€, ehge la sala

‘alguna de
) , el clan rival
L dra los puntos correspondlentes a la ronda en
curso como de costumbre.

info@alwaysboardgames.

Sl



iconos del Solitario

L& A
L

¥ 5.9
b

A la hora de colocar el dado verde en los campos de té, primero intentara
colocar el dado en la casilla de la izquierda, y si esta ocupada, en la de la
derecha. Si no puede colocarlo en ninguna de las dos, mueve el dado al
pozo como de costumbre.

Mueve una geisha de la reserva a la entrada del jardin.

En este orden:
e El rival pierde 3 puntos de victoria.

e Avanza con una geisha a tu eleccion, pero diferente a la
colocada en la accién anterior, un paso en el camino del té
(puedes elegir el mirador si es posible).

Mueve una geisha de la reserva directamente a la primera posicion del
camino del té. Como de costumbre, elimina una carta de arreglo floral o
caligrafia a tu elecci6n.

En este orden:
® El rival pierde todas las monedas acumuladas hasta el momento.

e Avanza con una geisha a tu eleccién, pero diferente a la
colocada en la accién anterior, un paso en el camino del té
(puedes elegir el mirador si es posible).

Mueve una geisha de la reserva directamente a la segunda posicion
del camino del té.

El rival retrocede 2 posiciones en el marcador del paso del tiempo.
Si coincide con el tuyo, déjalo arriba del todo.




Loselas de Ceremonia

Realiza la accion de geisha y obtén un
recurso a tu eleccién (que no sea chasen)
en el orden que quieras.

Obtén la recompensa de dos cartas de
jardines de piedra distintas, incluso sin
tener jardineros en ellas.

Realiza la accion de cortesano y avanza
tu marcador 1 posicién en el marcador
del paso del tiempo, en el orden
que quieras.

Obtén los beneficios de ldmpara y obtén
un sello de daimio, en el orden
que quieras.

Realiza una accion de fondo oscuro de

cualquier carta del castillo en el tablero

de juego y obtén 1 moneda, en el orden
que prefieras.

Obtén la recompensa de 2 acciones de
fondo claro de cartas distintas
del castillo.

g

Realiza una de las dos acciones de
fondo azul de las losetas de campos de
entrenamiento.

Obtén el beneficio de las dos losetas de
fondo amarillo de los campos
de entrenamiento.

Realiza la accién de
punto §

NEVER BORED
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Losetas de Ceremonia

Realiza la accion de guerrero y obtén 2

monedas, en el orden que prefieras. L 0

Avanza 1 solo paso una de tus geishas Realiza 2 veces la accién del Pozo como
ya colocadas en el camino del té sin si hubieras colocado un dado de
pagar los 2 chasen. valor 1 alli.

Realiza la accién “Ascension Social” de
un solo piso de la accién de cortesano Obtén 4 sellos de Daimio.
sin pagar los 2 de nécar por ello.

9) &

Realiza cualquier accién asociada a
cualquier loseta de dado en las cartas del
castillo del tablero de juego.

Obtén 2 veces las 3 recompensas de las
losetas del estanque.

Realiza la accién de una cg
azul de las afueras de Hixf

sello de Dai
MEVER BEOREL
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Apéndice: Nuevos iconos a lener en cuenta en 7The While Caslle: Malcha

Obtener las 3 recompensas
de las losetas de nentifar

del estanque. Este icono no
permite ejecutar la accién del
mirador.

Realizar la accién de geisha
(ver pagina 7).

Obtener esa cantidad de

chasen moviendo el contador
hacia arriba hasta un maximo
de 7 (cualquier cantidad por

encima sera ignorada).

Realizar una accion de fondo
oscuro de cualquier carta del
castillo en el tablero de juego.

Realizar las dos acciones de 1 de las dos cartas de las afueras
de Himeji en el orden que prefiera el jugador.

Realizar una accién de una cortina de color amarillo de una
de las cartas de las afueras de Himeji.

Realizar una accién de una cortina de color azul de las afueras
de Himeji sin pagar el sello de Daimio.

@e® &/® @/®

Realizar la accién que aparece en la imagen O BIEN la accién de la geisha.
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